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DISPONIBLE EN: 


fecha E ¡TIMADA DE LANZAMIENTO 27/&Í/16 


CAPTURA 
LA RESERVA 


LEVATE CON 
TU RESERVA 

LA EDICIÓN 
EXCLUSIVA “+” 
CON CONTENIDO 
ADICIONAL AL 
MISMO PRECIO 
QUE LA EDICIÓN 
NORMAL 


PftOMOCfÓN LIMITADA A 6,000 UDS 






INCLUYE: 

- SKIN DE ARMAS: 


* SNOW WEAPON. 

* DESERT WEAPON. 

* GOLDEN WEAPON. 

- TRAJES MULTMUGADOR: 

* HEIST DRAKE. 

* DESERT DRAKE. 

* FORTUNE DRAKE. 

- PUNTOS NAUGHTY DOG: 

CANJEA LOS PUNTOS PARA 
DESBLOOUEAR NUEVO CONTENIDO 
MULTUUGADOR Y MEJORAS DE 
PERSONAJES. 

- CARÁTULA REVERSIBLE. 



MUCHAS MÁS OFERTAS EN 

www.GAME.es 
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TAL COMO ÉRAMOS 

Hablar como Clhiquítg míen-tras escuCÍtá 
hamos el Cunuplpl Mi* mol iba más que 
el helado de ¡Mario. 


ASI JUGABAMOS 

¡Menudo UdI Atentos e la cantidad de 
consol as, y ncccsúritri que podíamos 
ctHapíat dufaoto aquellos abas. 

LAS JOYAS DE LA ÉPOCA 

El regreso do Ids háraes de siempre 
convivió con el os trono de pe isa najes y 
sagas que, con al hampa ■se voNlofon 
clásicos, liuognzüs! 


CURIOSIDADES 
DE LA REVISTA 

¿La familia Sondoval liándola en Tribuna 
Abierta? Vamos con uós de anécdotas y 
dalos curiosos de la revista. 


TODAS LAS PORTADAS 

Repasamos todos Us portadas desde s! 
número ?S al SI ¡Segure que recordáis ta 
mayaría de ellas! 


• 

■un auténtica 

equipaza 

Estos intrépidos "corisotegas" fueron Los 
redactores de Hobby Consolas en Los años 
del 94 al 95, ¿Os acordabais de todos? 


A MALÍO GÓM EZ, Nlkifü 
Nipcfiga compaginó suí 
liberes como redactor coi 
su puesto como director 
dala revísta, panudo Jai*! 


S0N1AHERRANZ.LU 
Teniente Rlpley hizo honor 
0 SU aíiasy dumnle ustíi 
época analizó con mano 
düra cientos de juegus- 


ANTONiü CARAVACA, a*kO 
siguió al pie del cortón 
ckirente esta «lepe de la 
revísta, y sos análisis 
fusión muy va»¡ados. 


EL CONSOLERO 
ENMASCARADO seguía 
fijando nuo-sl ro comodín 
para colabcn acianos 
puní Líales. 


JUAN CARLOS GARCÍA, 
u larscarEo V ¡a Lil nos deLol ló 
con sus. tejitps durante 
algunas numeren antes de 
mere hsr a N ln Sendo Acctán, I 


MANUEL DEL CAMPO. 
Lolocop aún no se hacia 
fetos con Lera Crgfí . pero 
su pre sencio an le revista 
aumentó sobremanera. 


ESTHER B ARRAL ClUítla 
da Vil na era tan fiera como 
su pseudónimo, pero 
tampoco le Tamblaba ta 
mano a labora de puntudf. 3 
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JAVIER CASTELLÜtE. Ríe 
Edga no tocaba la guitarra 
COTI luS 1 ) 2 . pd lúLiíi un 
auténtico hacha ata hora 
de ‘afinar J 5^5, test la 5. 
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( pasado mes iniciamos esta serie de suplementos 
recordando los primeros dos años de vida de Hobby 
Consolas. Ahora, seguimos nuestro camino "avanzan¬ 
do ' hasta los anos 1994 y 1995, quo fueron cruciales para el 
sector y, por supuesto, para la revista. 

Una auténtica locura consolara 

Los años 1994 y 1995 fueron de lo más movidito on nuestro 
país, Y no. no lo decimos por nuestro empeño en hablar como 
Chiquito de la Calzada (que también), si no por el increíble baile 
de juegos, consolas y periféricos que desfilaron por las 
páginas de los 24 números de Hobby Consotas de los que os 
hablamos en esta segunda entrega de nuestro suplemento, 
que conmemora el 25 aniversario de la revista. Y es que en 
ciertos momentos de este periodo llegaron a convivir cerca de 
una veintena do consolas "on activo" an el marcado español, lo 
cual supuso una auténtica locura tanto para los usuarios como 
para los que os informábamos de lodo io que se cocía. 

Preparándonos para el futuro 

Lo transición de los hasta ese momento tradicionales 
cartuchos al formato CD Rom marcó profundamente esta 
época. Ya en el primer numero vimos los primeros coqueteos 
con esta tecnología de algunas compañías, como Sega con su 
Mega-CD. que culminó en 1995 con la llegada de dos máqui¬ 
nas: Salurn y Playstation. ¿Os suenan? Pero no todo fueron 
nuevas consolas, y estos dos años dieron para mucho, incluso 
para un profundo cambio de moquetee¡ón de nuestra revista. 
Sacad vuestro Radical Fruit de la nevera, que os lo contamos. 
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30 ASI LO VIVIMOS 

Soma Harróns, [a implacable Teniente 
ftlplay, nos cuanta su pasa par Hobby 
Consolas durante aquella apoca. 


199 4 199 5 ! Ce historie de hobby ccnooLes 3 























OÜRVANA 1 ’ .remito 


Cada verano, 
aspirábamos con 
ganase! nuevo 
catálogo do Frigo. 
¿Rccoi das el helado 
do M ario Bros.? 


Tranquilo M ajóte fue | 
«I prim er gran éxito de 
1934 de las listas 1 


En T 994 Se estrenó el 
Rey León en España, 
Le película tuvo un 
éxito arrollador, 


musicales en 1994 


¡Jai ni! Chiquito de la 
Calzada instauró» por 
fin, un dialecto común 
en nuestro país. 


Y LEON 


fue muy vüráL, ¡y eso 
no había 


que 
YOiitubers ní 
Facebook! 


rocopilatoi ios .[IKl 
arrasaban, v muchos 


u saban el humor 


como reclamo, 
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Sabíanlos que si no eren Action Man no eran tos | 
autenticas, poro d coso os que estas figuras ñas 


istoban más que d pan con chocolate, 


chiquita 

Aunque ya llegábamos a su ecuador, la década 
de los 90 siguió dejándonos en España algunos 
momentos míticos de los marcaron a toda una 
generación. ¿Os apetece recordarlos? 

os anos 1994 y 1995 en recuerdo el codazo de Ta ssot tí 

nuestro país fueron de lo □ Luis Enrique O. Una pena 

■i más completitos. V sí no, que el ' colega" del mechero de 

mirad algunas de las cosas la Solé O no fuera coi ivocada 

que estuvieron de moda en porque entonces ni los Action 

aquella inolvidable época. Man O hubieran sido capaces 

de parar la trifulca,* 

No puedorl con 1994 



Ni siquiera el estreno de El Rey ¿1996? ¡Qué me dícesl 
León en cines O. cuya historia Ver a indurain ganar su quinto 
nos dejo un nudo en la gargan- Tour consecutivo íD nos hizo 
ta. impidió que medio país sentir orgullosos y que 

adoptara un nuevo y alocado nuestras siestas cambiasen 
idioma, el inventado por el para siempre. Igual que 

humorista Chiquito de la nuestras vacaciones,., ¡todos 

Calzada©; Con palabras queríamos ir al recién 

como H fístro J ' o "grpmenauer" inaugurado Fort Aventura! ® 

en nuestro vocabulario d ia rio, (I levando en el coche el 

Celtas Cortos intentaron Currupípí Mix <D. porsupues- 

ponerun poco de orden con to). Y es que Jesulin do 
'Tranquilo Majete' O. su nuevo lubrique lo 'petaba' gracias a 



En 1S95 arrancó la p rimera temp orada de Medico 
de Familia, una d e las series m ás recordadas y 
que ri das de nuestra tele visión. 


éxito, que inundaba todas la 
emisoras de radio dei país, 
Pero ni por esas. Suerte que, 
los más pequeños de Ea casa 
iban a lo suyo y se tiraban tas 
tardes compitiendo con los 
Tazos O. aquellas figuras 
circulares que coleccionába¬ 
mos tras engullir nuestras 
patatas fritas favoritas. Pero 
claro, una merienda no estaba 
completa sin su correspon¬ 
diente helado, y el de Mario 


espacios como ¡Qué me dices! 
© el programa mas seguido 
en nuestro país en horario de 
sobremesa. ¿Y las noches? 
Pues las de tos martes 
temamos Dita con el Doctor 
Martin y $u Medico de Familia 
<D. ¡A toda máquina, ChechuE 
Controlar estos horarios no 
era fácil, pero suerte que 
contábamos con nuestro reloj 
Flík y f lak ©; en el que el 
tiempo parecía detenerse 




Bros, que lanzo Fñgo aquel 
verano era una apuesta 
segura O, lo mismo que 
regarlo con un Radical Fruit O 
bien iros quito, ¡Porqué 
dejarían de hacerlos! Eso si, 
mas que trios, congelados nos 
dejaron los cuartos de final de 
la Copa de! Mundo de fútbol 
de 1994, cuando E spaña cayó 
ante Italia en un Intensísimo 
partido que nos dejó para el 


cuando montábannos épicas 
batallas con el Castillo 
Medieval de Playmobil O. ¡Ni 
siquiera Me! Gibson y su 
recien estrenada Braveheart 
<D la liaba tanto! Aunque para 
"liada" la que organizó Oasis 
con su Wonderwall ©, que aún 
a dia de hoy seguimos 
coreando como locos. Y es 
que hay cosas que nunca 
cambiarán, ¿no os parece? 


Gritar 'Uberlaaari' en el 


CúrriüJlKj-íi junto a 


Sir WtlIjamWallacd 


Liam OaLlalior. luk';r de 


i Id histeria tJe rtoüby censal» 6 




































AMIGA CD32 


ÜAHRlC m IL Commodore \ ■_ Ei’íi 

32 Ufa * SOPOR T t , CO # FECH A DE LANZAMIEN TQ 
EW L5PANA: 1994 1 RRECIO JELA^ZAMlL 1 JId 60.000 Pesetas 

*■ NÚMERODEÜOMS0LAS VENDIDAS: 100,000 [en EuropaJ 


La consola se p odle convertir en un 
ordenador Amiga 1200 gracias a una 
expansión que se vendía aparte. 


Compatible con los juegos de Amiga 1200. esto consola 
íue So primera en Europa en incorporar 32 bits y lector de 
CD integrado. Tuvo un arranque potente en Reino Unido, 
donde llegó a adelantar en venías o Sega Maga CD, 
perq su olí soleta tecnología, un catalogo de juego s 
exclusivos casi inexistente y la mala situación 
económica de Commodere hicieran que 
tuviese muy poca presencia en España. 




Elegir qué consola comprar entre 1994 y 1995 era un auténtico quebradero de cabeza 
debido a la enorme cantidad de máquinas existentes en el mercado ¡Las recordamos! 


E n tan solo dos años, más de una decena 

de máquinas, entre nuevas consolas o aña¬ 
didos para las ya existentes, vieron la luz 
en España. ¡Incluso hubo momentos en los que 
salían juegos para cerca de 20 plataformas! 


Los irreductibles cartuchos 

Con Mega Orive y SIMES muy bien asentadas en el 
morcado y ofreciendo auténticos juégalos, las 
consolas de sobremesa de la anterior generación, 
como Master System o N ES. siguieron aguantando 
el 1 ipo y recibieron un buen número de juegos 


En una época muy prolífica para los 


videojuegos, 


cerca de una veintena de consolas 


convivían 


en un mercado saturado de 
sistemas domésticos de entretenimiento. 


durante 1994 y 1995. Por tanto, el ritmo de 
lanzamientos para las consolas de Sega y 
Nintendo, incluida Game Boy. fue bastante 
elevado y mas que suficiente para que 
muchos de vosotros mirarais para otro lado 
cuando os hablábamos de nuevas consolas, 
algo que no parecía importarle mucho a las 
cfistinlas desarrolladoras de hardware,. 


Avalancha de nuevas consolas. 

La creciente popularidad de los videojuegos, que 
empozaba a asentarse como medio de entreteni¬ 
miento preferido por los jóvenes, hizo que muchas 
compañías se lanzaran a producir su propia 
consola con el objetivo de hacerse con su 
particular trozo del pastel de una tarta repartida, 
casi en exclusiva, enlre Sega y Nintendo. El 
reclamo más utilizado para tratar de llamar la 




NES bajó su rit mo do lanzamientos, 
I para lo c onsola siguió oí saciando 
| algunos buenos juegos en 1994 . 


LYNX se podía secuir comprando en 


las tiendas- Y encima a u n precio de 


derribo, lo que animó Las venias 


dando 


Aunque en este numero del suplemento nos centramos 
en íes consolas que se estrenaron entre 1994 y 1995 en 
España durante aquellos anos había muchas mós 
consolas 'en activo" en nuestro país Algunas estaban 
en pleno apogeo, como Super Nintendo, y otras 
empezaban a dar evidentes signos de desgaste, como 
las maquinas de a bits, pero el caso es que seguían 
dándonos alegrías en forma de grandes juegos. Vamos 
a hacer un repaso por las principales consolas que 
podían ser compradas en España aquella época _ 


6 Lo higlorig de hobby congolés 19 vj *■ 

























El mando de estilo 


fue sustituido por es 


pad de centre 


congo Euro 


FABRICAN rEiSHK -r UEflIJS; 

Ifi b»á tt^QPJQEIEJíartucho I-lCha Dl lANZAMÍEÍÜD 
ÍH LiPANA 1994 ERECK OELAtAMi£NjC 79.990 Pesetas 
# NÜMEftC DF mMfinL AS VFtSimA !•': 300.000 


El elevado precio de los cartuchos ríe Meo Geo AES lúe 

una de las principales motivaciones qus llevó a SNK a 
lanzar esia versión de su consola, que le permitía 
ahor rar costes a la hora de distribuir sus juegos en 
formato CD. Estas conversiones disfrutaban de un 
mejor sonido que las versiones de cartucho, 
pero algunas de ellas también sufrían de 
unos enormes tiempos de carga. 


Super Gante Boy 
permitía log aron 
SMESfl los j uegos ív» § 
de la portát il de 


Nintendo 


HAEJ Rl CAN [ C Atari N QL ü I [ S: 

Ifi hita» SOPORTE: cariucho m PECHA QE LA NZAMIENTO 
Etf£££ANA 19S4 m Paiaannfe t an ? amjf Min M imo 

■ JUMERQ DECQNSOlAS VtNDIUAS 1 O.O 0 C 


M&qü orive 


Fusionar Mega Orí ve y Mega CD en un unico dispositivo 
fue lu idea de Sega con su Muí)¡niega, una consola 
compatible con los juegos de ambos sistemas que, 
además, incor poraba un compartimento par a pilas y 
una salida de audio pa ra poder ser utilizada como 
k reproductor de CD de audio portátil. Su elevado 
precio y el reducido catálogo de Mega CD 
propiciaron unas ventas 
insignificantes. 


Jugar a to s jyagpB 


d&Mflster System 


■en Mega Orive ora 


posible con oslo 


MS Con verter. 


Como MES, M áster 


System re abio pocos 
juegos en aquella | 


Pesa a la versión de CP, mu dios 


Época , pero n o fue J 

abandonada del lodo 


seguían prefioriande la rapidez do 


les cartuchos de Meo Geo AES 


|_Super Ni nte fid o vtvta una 
| époc a dorada y no dejaba do 
ofrecernos juagado tras juogaso. 


Las portátiles de Sega y 
Nintendo eran nueStr&s 


Tur be Grata cesó casi por completo 


su lanzamiento do juegos, garó la 


as de viaje favoritas. 


ice i ó en las tiendas. 


Locura de 


Si ya era difícil tener 
controlado el mercado de 
consolas en aquella época 
debido a su gran variedad, 
la proliferación de 
añadidos hizo que nos 
viésemos totalmente 
inundados de dispositivos 
con los que disfrutar de 
nuevas posibilitarles 
'Potenciadores de 
consolas, adaptadores 
de unos sistemas a otros, 
cartuchos de trucos que 
se intercalaban entre la 
máquina y el juego casi 
cada mes os mostraba 
mos algo nuevo. 



Mega CD seguía intenta nd'o \ 


despegar, pero le estaba Vfl 


costando más de l o esperado, | 


f 32X presumía de 


doblar la potencia 

[ su sistema princíí 

ral 


i9‘ : !-', 139ü ] Ee* hislong de Mobby con8pL as 7 







































































PHILIPS 

CD-I 


SEGA 

32X 


frAtfttlCAÍt-^AÍHÍ N DE.ÜMS; 

18 bits SOBQftEL:.CD*fíCMMlLl^¿AMl£NIO 
£RESEAtiA;..ia®í.#PHEC]O^E LAWZAMEMÜ 60.000 Pesetas 

NUM.ll-:-- ÜE CON Ü Ü LAS VtN QJÜAS ÉÜO.OOO 

Aunque ios primeros CD-i salieron en 1992. P hílips 

intentó en 1994 relanzar su reproductor do vídeo como 
consola de videojuegos. lo que llevó □ la compu ñia a 
iniciar una potente campaña de marketing. La fortaleza 
do SNES y Mega Orive en el mercado, junto a ia 
k inminente llegada de consolas más potentes, 

|-ys echa ron p o r tierra las inte ncione s de I 
fabricante, por lo que su historia como 
^ consola es tan reducida como 



*: ABRIGAN ! E; Aterí N ü£ B! E£L 
32 bpT* | £OK Qíí í t; fiBrtUC ha - - CÜA ü£ LA A.LAMI b NT O 
£ME:3PÁSái.J89**.PR£CiO_ÜL ;- A N ¿ A MIL N ¡ O 33900 Posqt&s 

■ NÚME RO PE CONS OLAS VENDIDAS: 1.3 mflLorie-; 

En otro intento por mejorar Mega Orive* Sega volvió a la 
carga con un nuevo añadido para su consola. En asta 
ocasión, 32X convertía la veterana consola en un 
sistema de 32 bits, que volvía a recurrir a los cari uchos 
como medio de almacenamiento. Su elevada precio 
de salida y el escaso catálogo, junto a los 
primeros datos de Saíurn. la siguiente 
consola de Sega, hicieron que pocos 
jugadores se decidieran por 


CD-i nunca triunfó 
como consola. 



I jack de audlo para cascos y 
control do volumen. 



EAfl FÜCAíí i E; Atan Littáí'S: 

32b¡te ÜÜP.ÜRl E;CO F EL MASE LAJ4£ AMlt N S Ü 
EN:ESPAI a 1034*.ER£CÍCLDEUtfZAMlENtQ:70.000Pésetes 

’-lUWERD DE CONSOLAS VENDIDAS 6 millones 

Con unas avanzadas posibilidades técnicas . Pana sanie 
dató a su 3DO de una unidad de CD y un procesador 32 bit 
capaz de gestionar entornos poligonales. Por 
desgracia, nc demasiadas compañías se lanzaren a 
desarrollar juegos exclusivos para s lia, y su 
caiáloge se cargó de adaptación es de títulos 
ds otras plataformas. La llegada do 
PSX y Saturo acabó de hundirla 
por completo, 


La batalla 

par el cd 

Los años 1994 y 1995 fueron clave para la unificación 
del formato CD en consolas. Todas las compañías 
quedan incorporar una unidad de CD Rom en sus 
sistemas existentes o lo utilizaban como reclamo en 
sus nuevas plataformas, Nintendo, pese a que llegó a 
desarrollar un proyecto conjunto con Sony para dotar 
de CD a SNES, fue el único de los principales 
fabricantes que no se subió al carro del nuevo 
formato. Por supuesto, todo esto os lo contamos en 
tas paginas de Hobhy Consolas de aquellos años 



MASTERS 


r lrfli uno* wflWW« ******* *** 
U* q*« te* wi poáKna* 
compra» 5 *ffo 

y ioriy- t* hen d«¿fKxko» G 
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toi putíbítkíeete* (te pr«teí*** 
«rm brtiar urtvüj «terter V* te* 
Wdiifitnflfln tí» **f« fr»|íHte/il* 


r lLe sección Game ^ 
Mastefs fue el 1 

escapa* ate perfecto donde 
mostraros todas tas apuestas 
de las diferentes compañías a la 
hora de dotar de CD a sus 
consolas Por sus paginas 
pasaron todo tipo de 
L dispositivos y añadidos a 

consolas. cpu 


8 ta Alai sriui d* ilota bv cana alna i'LM v jL 





























promesa de una patencia muy superior a los visto 
anteriormente, por lo que las cifras de bits, megas 
y ot ros da tos técnicos invadían cada anuncio de la 
llegada da una próxima plataforma de juego. Sin 
embargo, hubo en denominador común al que casi 
todas quisieron unirse... 


poco tiempo después de su llegada al mercado, 
iniciaron una batalla por dotar a sus máquinas de 
esta deseada posibilidad. Incluso Philips, que no 
había dado dema siado bombo como consola a su 
CDi, inicio una agresiva campana de publicidad en 


La conquista hacia et formato CO 

Aunque ya habíamos visto algunos juegos en CD, 
como por ejemplo en CDi o en Mega CD, no fue has 


«*¡¡¡2 


^ ******** 
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Una 


EL NUEVO "LUJO Ut 

«rartio ffV 
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' la hiatoHa da hobby compile S 



SEGA 

SATURN 



FABñlCAhl i l M O LE US. 

32 bits > SOPQftT E: CD < f ECHA DE L ANDAMIEN f □ 
lp^ña- <nypBFnnDELANZAMJEJÜJHG9.9CHJP&SíHas 

* NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: § millones 

Ser el primer sistema de 32 bits coni/nidad de CD 

integrada y grandes posibil idades 3D tue e! objetivo 
perseguido por Sega al crear Saíurn, una espectacular 
consota que puso punto y tinat a sus '"experimentos" 
con Moga Orive Las conversiones da algunas délas 
mejores recreativas de Sega fueron su redamo 
inicial, pero también et desarrollo de 
increíbles juegos exclusivos, como 
el gran Panzer Dragoon. 


I nf orm arosd^a^Tueva^onsolassiayió 

la que os 

mostramos todas las novedades antes que nadie. 

atención de los jugadores fue. casi siempre, la 


ta 1994 cuando las distintas compañías decidieron 
centrarse de lleno en "el formato del futuro". Amiga 
CD32 tuvo el honor de ser la primera consola de 32 
bits con unidad de CD integrada en llegar a Europa. 
Su reducido éxito no arrugo al resto de fabricantes 
y, muy pronto, oíros como SNK, con Neo Geo CD, o 
3DO y Jaguar, que anunció su unidad de CD Rom 
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UNA RECREATIVA 
PARA ESTAR EN 
FORMA 




1994 con el objetivo de relanzar su máquina, algo 
que nos llevó a dedicarle un extenso reportaje en 
Hobby Consolas. 

Por supuesto, la historia de la mayoría de estas 
máquinas es de sobra conocida por lodos 
vosotros, y la gran mayoría fracasó por diversos 
: actores, ei itre los que destacan sus elevados 
precios, la escasez de juegos exclusivos con 
suficiente calidad o la saturación de consolasen 
oí increado. ¡Si es que no podíamos abarcar tanto! 
Pero, por suerte, no todas las nuevas consolas 
corrieron la mista suerte... 
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el futura 


Desde velantes y playseats a alfombras de baile e 
Incluso dispositivos de Realidad Virtual. por nuestras 
paginas desfilaron todo tipo de periféricos que, en aquel 
momento, pasaran bastante desapercibidos para la gran 
mayoría de jugadores, pero que nos dieron muchas pistas 
sobre cómo evolucionaría el mercado de los videojuegos 
en los siguientes años. Muchos de estos dispositivos 
solo teman que mejorar su tecnología o esperar a que 
Llegara su momento para convertirse en todo un Éxito, 


Saturn y PlayS+atrcm entran en escena 

Sega, que se encontraba un tanto perjudicada por 
su política do lanzamientos de nuevos sistemas 
(recordad que en muy poco líempo llegaron Mega 
Drive, Mega CD, 32X. Multimegay Mega Orive El), 
decidió cambiar do tercio y saltar definitivamente 
a una nueva consola con una clara pretensión: ser 
la más potente en lo que a gráficos 3D se refería, 
para poder así ver correr versiones domésticas 
de sus arcada, que por aquella época 
tenían un gran éxito. Con los 32 bits 



NU' ILHÜ DE CONSOLAS VENDIDAS 2S0.QGO 


SONY 

PLAYSTATION 


Con sus 64 bits como principal redamo:aunque en 
real idad tenia & procesadores de distinta potencia l Atari 
quiso adelantarse a sus competidores con Jaguar, una 
consola rnuy potente para la época que nunca conto 
con el apoyo de los des arrolladores [solo tuvo 65 
juegos) ni con el de Los jugadores, a los que no 
convenció el diseño de su manda, su precio 
o el añadido de CD que salió casi a 
la vez que la consola, 



i-A6 hílU ANJ tiSuny U DE BI 3 




O 
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Sony lanzó su consola en España acompañada de una 
agresiva campaña de marketing y de un potente caté loco 

de salida, que apostaba totalmente portitulos en_ 

iras i nf inid ad de demostraciones técnicas y 
* numerosos datos de triángulos por segundo, por 
f fin pudimos disfrutar en primera persona de 
entornos poligonales muy consistentes en 
consola. Había nacido un mito, aunque 
aún no lo sabíamos... 
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De a spec to sobrjo, el color gns 
era una de los símbolos . 


característicos de la consol ü 


es historio de hobby caonoloo 1 984 19SS 


































La era de las 3D a rrancó de lle no 
a finales de 1995. 


%%%% s- 


gílg fflTrel y con ellas cambió 
nuestra forma de disfrutar los 
videojuegos en consola. 


por bandera y formato CD integrado, nació Sega 
Saturn. Sin embargo, en aquella época también 
entró en escena alguien a quien casi nadie 
esperaba.., ¿Que Sony está haciendo una consola? 
¿Pero qué saben ellos de videojuegos? Las dudas 
de muchos de sus detractores pronto so disiparon 
cuando* meses después do la llegada do Saturn. 
Playstation aterrizó en España acompañada de 
una genial campaña publicitaria y, sobre todo, de 
un fantástico trabajo de Sony a la hora de firmar- 
acuerdos con "third parí les" tan potentes como 
Namco o Cap corrí, lo que le garantizo un muy 
atractivo calé logo de lanzamiento. A partir de ese 
momento, todas las miradas comenzaron a 
centrarse en estos dos sistemas, que ofrecían 
unas experiencias poligonales como nunca 
habíamos visto en una maquina domestica, 
Mientras tanto, Nintendo, fiel a su política de soltar 
poca prenda, iba perfilando poco a poco los 
detalles d© su Ultra 64. que nos hacía soñar con un 
futura 30 que., casi sin darnos cuenta, ya había 
Llegado para quedarse, 


Las consolas da 


****tnnt 




mientras que los 


nuevos sistemas 


precios 


de salida oficiales 


Playstation 


y Saturn s e estrenaron por fin 
en España, H 


can tos precias 


En este época de transición entre consolas, tos precios de ios sistemes 
existentes vivieron un auténtico baile a ia baja que permitió a muchos 
jugadores hacerse con ellas a precio de ganga. Por ejemplo. Mega Orive y 
Super Nintendo oscilaban entre 12.000 y 15,000 pesetas a finales de 199S, 
mientras que Gamo Boy rondaba las 7.000, Sin embargo, hacerse enn una 
consola de nueva generación suponía un esfuerzo economice enorme, sobre 
todo teniendo en cuenta la época. Por ejemplo, 3DG se estreno a un precio 
oficial de 99.900 pesetas algo menos de lo que algunos pagaron por una 
Playstation o Saturn de importación lunas 120.000 pesetas), pero mas que sus 
precios oficiales de salida en Esparte £59 900 de PSX y 69.900 de Saturn) 


beneficiaron 1 

[ do grandes 


descuentos 

en 

su precio.., | 
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Era posible 


Ionios. da tlif árenlos 


animo Los, como 
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OK^iMltl 
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* CONSOLA: Super Militando 
AÑO 1 934 

* N DE LAREVtStA 39 
Nt ■ A 99 

imnsquis! 

FUE £L PRIMER JUEGO ; ar« 

con-Eolo on usar gráficos 3D 
pre- r ond gf íí fidos, lo ci us 
disparó el c oste de des amollo 

UN RUMOR 3le e i I ye mota 

calificó et juego como 
'mediocre' hns su s ilídá, pem 
aftas m&s larda el creativo 
nlptlodijo aun si ío yusrafaa 


«E 


El jve^onos 
Oróóentó a Di 


Kong . un ¡o ven 
modo Que ^ 


acc mipa iio al simio 
piotaqoniata. 




r i 




ir* “ 


este rinoceronte. 


NACIÓ 
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bu paso por* 


¡sopor- i 

revista 


la 
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Antes de su salida te 
dedicamos al juego un buen 
número de reportajes e 
información en exclusiva. 
Como colofón final, Donkey 
Kong Country llenó muchas 
páginas con su avance y su 
extenso análisis. 
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fulin 


cuando nintendo rozó la perfaccion 

nhey hong country 


n intendo y Rere rescataron a Donkey Kong 
para sacarse de la chistera uno de los 
mejores videojuegos no sólo de su 
época T sino de todos los tiempos. 

El primer *99' de la historia de Hobby 
Consolas no fue para Mario o Sonic. Éste 
honor se lo llevó el mítico Donkey Kong. 
que tras casi 15 años dando guerra en los 
videojuegos, consiguió reinventarse... ¡y de 
qué manera! los genios de Rare fueron los 
encargados de hacer que la aventura plata 
tormera de este gorila rozare la perfección 
corno nunca antes lo habíamos visto en 
una consota. Gráficos, sonido y jugabilc- 
dad se fusionaron de forma magistral en 
un tituló que no dudamos en calificar 
como "mágico". Tanto flipamos 
con él. que incluso en nuestro 
análisis nos llegamos a plantear si 
Nintendo y Rere habían llegado "al 
tope" con un juego que, incluso hoy 
en dio, nos sigue alucinando. 


I La Teniente niplev 1 

| piacjteó en s-u | 


I ariállaissi con este | 

lu«ció&eheb« 


| alcanzado el to 


| en calidad. 1 


¿Se ha llegado al tope ? 

D onkey Kong Country mere» 
una nuevo ata pata Sopar 
Ninmüv. L*nitíjür [tftnofv- 
g \a tie ¡'ajamiento de imágenes se 
hs puesto al sm vicio de ¡a jugath 
lióad oara crear una marávifia vh 
su.if í¡ub rompe atónitamente con 
todo b visto. Crítomcnfí ot casi 
Inmejorable, cf tañido ct impte 
ufafMJffe y fas pnJ»onají*s ssíjíií 

animados con frraesírá ípoi. 

Cofí DKC es ImpOSfbfe aburrirse. 
V ademas, está pensado para di « 
vertir durante meses. Sí le sirve de 
s/ímpto, he recorrido sets tases 
con ttns medra do 7 niveles por to- 
s*. fié denotado al enemigo final 
y me fía salido que sólo fíe 
computada el 37% det 
fuego... En fin. que creo 
que DK roía la perfección 
y mo atrevería a asegurar 
quu mm&t ifútrnta u wlvo / 
d ver un fuego como 
éste en nuestra? SN . 

Tejitenjf fupíty 













































































finales nos 


realmente difíciles 


•oroaüT/Ul íSPÍCIAL 
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En portada 

Un mes antes de su 
eslreno. Donkey Kong 
Country se hizo son Ea 
portada de un numero 
en el que os mostramos 
el juego en exclusiva. A 


fiar* 

N 1 ju jodcmxií 1 « 2 
Videt: 5 

Wétbiíw TOOrWw 
Niveles de Difitulfod: 1 
tontrnuodonc*: Grabo 
Mego*: 32 


Nuestro análisis 
incluyo un repaso 
por todos ios. | 
nivolcsdaljuü^ú 


en forrns de tos 


clásicos 


ountry 

io nunca visto en 16 bits 

Nintendo y Alias 
nos acercan a 
al futuro 


Las puntuaciones de 
Donkey Kong Country 
son unas de tas más 
altas de la historia de 
la revista, y el principal 
punto negativo de 
nuestra reseña fue que 
no nos atreviésemos a 
darle un 100', Fuera 
como fuera, el casa es 
que nos pareció un 
juego redondo. 
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f£ R£Y IfoN 
E 4 CTN WORM JIM 


Nintendo y Rare revolucionaron 
ios juegos de plataformas en 
J las consolas de 16 bits. 
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Yoshu fuo d protagonista absoluto 
de este juego de plet&fomios. que 
rcinvotftó lo formula do Mario pota 
ofrecernos un titulo inolvidable. 





El colorido y el aspecto de 
dibujos animados del juego 
se trasladó a nuestras 
páginas en tas que -durante 
vanos números- os 
ofrecimos todos los detalles 
del esperadisimo regreso 
del universo de Mario. j 


CUANDO M 
APRENDIÓ A SER ESTI 
Y EL CHIP FX LE A 


««i qu< #níu«4iirttf«f é la 
i e la rogs Muño*. 





oshi tama el 


manda 


WDrld 


uper 


yoshi 'b islsnd 


y oshi cogió tas riendas dol nuevo Super 

Mario World y* apoyado en la potencia del 
chip Super FX, nos deslumbró con un 
juego repleto de colorido y diversión. 


3= 


Et afán de Miyamoto por reínventar- 
volvic a quedar patente en Super Mario 
World 2. que Negó acompañado de una bru¬ 
tal cantidad de novedades. Empezando por 
su precioso apartado artístico, que parecía 
dibujado a mano, y siguiendo con muchos 
cambios en la jugabilidad, siendo et prin¬ 
cipal la Inclusión de Yoshi como personaje 
protagonista. El genio japonés volvio a de¬ 
jarnos boquiabiertos gracias a un titulo que 
ofrecía un sinfín de posibilidades y. sobre 
rodo, mucha diversión. Fases pLataformeras 
diseñadas con una precisión milimétrica, la 
posibilidad de transformar a Yoshi en dife¬ 
rentes vehículos, efectos de scroll especta¬ 
culares y una atmósfera entrañable, hicieron 
que el simpático dinosaurio y Bebé Mario 
nos robaran el corazón sin remedio. 


• COMPAÑÍA Nintendo! 

• CONSOLA: SNES 

• AÑO: 1995 
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AAÁAA 


El diseño do Los 


mnasquis 


niveles ora sublime. 


¡ugodorts; 1 
Vida*: 3 

N : de- Ígsíí: á niundot 

NÉVftkiS M OiriLülTud; 1 
C-antínyoí^n+i: Grabo 

16 


y suponían un auténtico 


USABA EL CHIP SUPES FX 2 . 

v. i ia *j ersi nn r nü jo rada do la 
recnolagia de ¡viniendo vísta 
en star Fe*. 


reto para nuestra habilidad 


SALID EN GAME BÜ¥ AD VANEE 

i jraua:-, h fi-.-i yr-r.i^l 

adaptación do ZQíí? que 
reruperd lodo su espirlti i 


EL DÍA QUÉ MARIO VOLVIÓ A SUPER NINTENDO 


Las puntuaciones del 
juego rozaren la 
perfección, sobre todo 
en jugabllidad, aunque 
el resto de apartados 
no le fueron a la zaga. 
Las plataformas vivían 
una época dorada en 
Super Nintendo. 


| | En nuaatra p r evie w 
; osprüsefitanocis a 
Los nuevos 
protagonistas, f* 
I como Bebé Mario, i 
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Un incroiblo concurso 
síivio para celebrar la 


,?;« k 

imposta! 


íte* üi Htduocitt 


Nwvti PHiltrv* 


f«*« I ! ApjC.iL Iiunk 


EL TRIPLE PE SONIC 


si oui es ni 


S MAS DE * 

10.000 j 

PRtWlOS 

ItWOM* | 

DOHDIHADIL 1 

puedev£B1P s I 

iftt 

--*— 1 
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la revista 

Desde su primera imagen, a 
nuestra preview, análisis e 
incluso una espectacular 
portada, la cobertura de 
Sonic 3 en Hobby Consolas 
fue brutaL Y es que 
teníamos muchas ganas de 
ver lo nuevo del erizo. 




n 


Tails vol vía a acom paña! 


a Sonic en su aventura 
laí y co mo lo hiz o en l o ¡ 
anterior en 


y sanie la volvió a liar. 


' ilMPAÑJA: 5403 
MIÜNSÜL A. Mega Drivu 

IAÍIÜ: +99J 

► N- .DE LA REVISTA; 30 

> MOTA 97 


imosquis! 

KNUCKLE Sí; -1 a éj/ Ull 
personaje selecdanable. pero 
so reservo pora oí siguiente 
J wrg n Süflic & Jí mtckfe s, 

MICNAEL J ACKSGIM | i r ki 

colaborar en la banda sonora, 
hi.ickjl.jei **5 uií l*fríia polémico y 

quemn-ica ha sido esclarecido, 


ega volvió a recurrir a su incombustible 
mascota para demostrar que a Mega 
Orive aún le quedaba mucho cuerda. 

¡Y menudo juegazo nos regalaron? 

Superar a Sonic 2 parecía algo casi im¬ 
posible. pero Sega echó el resto con la nue¬ 
va entrega de su mascota para Mega Orive 
y se marcó un cartucho de los que hacen 
historia. Con unos gráficos muy mejorados, 
nuevos potenciadores con los que superar 
sus plataforrneras fases, la posibilidad de 
completar la aventura jugando con Tails 
o la presentación de Knuckles. un nuevo 
y carismótico enemigo, Sonic 3 aplicó 
la fórmula de “más y mejor" de forma 
soberbia y logró consolidarse como uno 
de los mejores juegos de la historia de 
la consola do 16 bits de Sega, que en 
aquella época había conseguido una 
maduren impecable. ¡Menuda batallo 
tenían montada el erizo y el fontanero 
de Nintendo en nuestras páginas] 


nuestra ■ 

nata 

Las puntuaciones del 
juego estuvieron a La 
altura de las 
expectativas y Sonic 3 
se Llevo una de las 
mejores notas de la 
historia de Mega Orive, 
La calidad de la 
aventura Lo moreda. 


Sega nos moatro a 

un Sonic mocha más 

... 

soguro de st mismo 


que nunca. 


MEGA DPI' 


PLATAFORMAS 
SIGA 
Sega 

W [yfladofif s: 1 o 2 

Vidas 3 
¡NT d* ft t*K 6 
Nüvettí KfkaHwfc 1 

CortinuM¡anos,; Grabar 
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Su per Metr oid prometía 
desde la primera noticia que 
tuvimos de él, por lo que le 
dedicamos un buen número 
de reportajes durante varios 
meses, que culminaron con 
en completísimo análisis 
com mapas, habilidades.,, j 


La mezcla do acción, 


exploración y salios 


nos atrapó si» f orne dio 


t ras dos juegazos en NES y Dame Boy, 

Samus Aran pegó el salto a Super Nintendo 
con un cartucho de 24 megas repleto de 
posibilidades y una brutal calidad gráfica. 


SUPE* N 1 NTIND 


Acabar con los Metroides nunca re¬ 
sultó tan increíble hasta la llegada de este 
cartucho de 16 bits, que nos mostraba a una 
Samus Aran más espectacular y con más 
habilidades que nunca. Protegida por una 
poderosa armadura y un potente arsenal, 
que podían ser mejorados, la incursión de la 
heroína en el planeta Zebes estaba repleta 
de grandes momentos que mezclaban de 
forma magistral géneros como el de la 
acción, las plataformas y la resolución de 
puzles. Con intensos tiroteos, zonas en las 
que nos locaba comernos la cabeza para 
poder progresar y algunos saltos muy bien 
pensados. Super Metroid se erigió como uno 
de tos títulos más pótenles del catálogo de 
Super Nintendo en 1994... y de esta etapa de 
Hobby Consolas. ¡Toda una leyenda! 
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AVENTURA 
NINTENDO 
Ninfo «ufo 
IN 1 pigadow: 1 

VkÍQi: 1 
W* ót fg«í; 5 
N>v*¿ri dr ttrfkvltod: 1 
Coiwinuocfen**: Gt cirer 
Megos: 74 


LA SAGA SE INICIÓ EN 1986 

con M -ff fraítf para NE S, al cjue 
si-guío h-toirafd fípara Gome 
Boy, que i l ego on 1931, 


juego flíftoelP PW ** í *™?** 19 

h.u m m «u » * PftlSfeí fi 


EL GENERO METROIOVANIA 

sh h cijri £j para Itjn fusgas que 
sigílenla fórmula de Metroid y 
alguno a C^s tft i vania 


La Tenien te Rípley se 


vistió de Samus para 


reivindicar el poderle 


dele protagonista 


El increíble 88 en 
adicción destacaba en 
unas puntuaciones 
casi perfectas para un 
juego realmente épico. 
Samus superó tudas 
nuestras expectativas 
y asi to plasmamos en 
la revista. 


mostramos todas en 


nuestro análisis del 
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UNA LOMBRt 


UCENCIA PARA MAJAR 


Aunque para otros pudo 
parecer "uno mas" H nosotros 
nos dimos cuenta desde el 
minuto uno que Earthworm 
Jim se convertiría en una 
estrella, por lo que no Le 
quitamos et ojo durante 
varios meses, Á 


EL unive rspdeyueflo era 
dolo más peculiar, y asi 


os Lu mostramos en Hobby 


en un repolla je exclusiva 


PLATAFORMAS 

SIOA 

S*9° 

trr |L?g<iflOM*ií i o 2 

vto* 5 
H* d* kKi: 6 
Mhrtlu <¿* IKfkufoHfc 1 
C«ntimjMÍw«: Orubar 


la lombriz más molona 


earthwnrm 




l 

mu TI 


¡¡SI 1 


V X* 
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| Las vacas tenían bastante 

poso" 


| dentro do la aventura. [Era i 


¡ desternillante Ínter actuar con ellas | 

| para peder avanzar. 

«1 L “ 
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■ • • DE LA REVISTA 39 
«MOTA SE 

¡r.osquis! 

TUVO SU PRORA SERIE DE TV, 

que sa prolongó íluramo 2 
temporadas y fue emitida por 
I VE enn;n?5lrn|¡mi3. 

DAVID PER RV , ¡ ■ ehr;¡ ir ■: ¡ :,j rif?l 
diserto El Creativo ya nos 
habi-i riOrprsjfididri i oirntulOí 
como Afetítiin 


uando pensábamos que ya Lo habíamos 
visto todo en lo que a mascotas se 
refería t Llegó esta Lombriz cachas para 
demostramos Lo equivocados que estábamos. 

La Navidad de 1994 nos ofreció más 
risas que nunca gracias a la llegada de Ear- 
thworm Jim r un genial título de plataformas 
que nos encandilo, entre oirás cosas, por su 
gamberro sentido del humor y por el carísma 
de su protagonista, una lombriz enfundada 
en un traje que le otorgaba una fuerza y 
unos poderes fuera de lo común. Asi. el in¬ 
trépido lumbrícido demostró que no se arru¬ 
gaba ante los estrafalarios enemigos que le 
llevaban a visitar desde un vertedero a una 
ciudad sumergida... ¡pasando por el infierno' 
Disparos, saltos, latigazos usando su 
propio cuerpo y vacas, muchas vacas, se 
fusionaron en una aventura plataformera 
tan refrescante como original, y que ca¬ 
tapultó a Earthworm Jim al estrellóte de las 
mascotas noventeras más punteras. 


La puesta de largo de 
este simpático héroe 
no pudo ser mejor, y en 
nuestras puntuaciones 
la lomhriz brillo con Luz 
propia gracias a un 
equilibrio casi perfecto 
en todos sus 
apartí 


¿Un á lombriz enf un dada en un traje 
que te hacer mercar cuerpazo?T^^ 
¡Qué ye ando cta Earthworm Jim! 
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Primero os mostramos la 
versión para recreativa, 
y después os fuimos 
contando todos los detalles 
de la entrega para consola, 
que incluyó una de las 
portadas mas tranagresoras 
do la época en la revísta. A 


Killer 


r Nírt |c 


El enorme tamaño de 


Desde su versión para recreútñ 
Kxífer fnsWncí desperté nuestro 
mieras panuda alegría rías 
llevamos con su versión pare Si 


Los luchadores fue 


una de lias sañas de 


identidad del Lúea o 


la lucha a un 


N* | uo&tksrw; t ó 3 
Vides: - 
N* de fe»i: ID 
N¿raló& d# DHh ufroa: 7 
Contmuof tarn: Infinite ¿ 

s-ViLi-gat: 33 


1 género de la lucha recibió a un nuevo 
título exclusivo para SNES r que sirvió 
para traemos a casa una de las 
recreativas más espectaculares del momento 


Mientras todos hablábamos de Ultra 
64, gI nombre provisional do la nueva con¬ 
sola de Nintendo que estaba por llegar, la 
Gran N nos dejó a todos estupefactos con la 
conversión de la recreativa Killer tnslincl a 
Sopor Nintendo. Los 32 megas de memoria 
de su cartucho y el buen hacer de Rare se 
convirtieron en un tándem perfecto para 
alumbrar a un juego que explotaba las capa¬ 
cidades técnicas de los 16 bits como pocas 
veces habíamos visto hasta entonces. Pero 
no todo eran gráficos espectaculares en 
Killer Instinct: e! juego era capaz da ofrecer 
horas y horas de diversión gracias a un 
sistema de lucha muy profundo, en el que 
destacaban tos elaborados combos y los 
sangrientos remates finales, primos herma¬ 
nos de los fatal i fies de Mortal Kombat. 


Bajo este sensual 


# COMPAÑIA; Nintendo 

* C QF i SOL A Su per Nintendo 
■ * AÑO: 1996 

*N Cfc l. A REVISTA: 49 
«■NOTA: 95 


OfChid, la hematía 


de Jago. Era una de 


las luchadoras mas 
letales dd juego- 


imosquis 


BRUTE FORCE : :jc l-I nonnibfa 
Inicial del proyecto, pero al 
final Raro Id cambín a KÜtar 
)n & fíne ron au versión final. 


Los gráficos y 
jugabílidad destacaron 
ligeramente sobre el 
resto de apartados, 
que también rend ían a 
un excelente nivel, lo 
que le permitió 
convertirse en uno de 
los grandes de SIMES. 


SU CARTUCHO ERA DÉ COLOR 

NEGRO. Id cual lo haua 
destarar en Uro la mayoría de 
jue yo ^ dQ Sn e S. da color g,r is 
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Y itttifho 


mso ofípoon 


Ji/gobílidad 


Adicción 






























































































AMIA JHd 




f i bu pasDppr* i " 

f la revista 


La espectacülandad gráfica 
del juego de Psygnüsis 
marcó nuestras publicacio¬ 
nes sobre Oest metían 
Derby, que incluyeron un 
avance y un análisis repleto 
de enormes imágenes de lo 
más impactaníes. 


i] DESTRUYE, Jl 
4 SOBRE TODO, 
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cuando 



sacú músculo 




¡ m raÑI A - Psygrvjsía 
CONSOLA: MayS+alkwr 
AÑO 199S 

N Ut LA HE: VLSI A: 50 
■NOTA 95 


imasquis! 

REFLECTÍONS! ue el esrucfir) 
desíi r rol lador. 3 <j forer- fíe 
ShíidfM- uf Ihe Se¿f SÍ 0 de tg 
piMTtjrmr sede orive r 

LLEGÓ A SATUR N EN 199B. 

deííí>ueíi «a r-'u ludr ia acogida 
an HSX. También hubo lti/h 
voísiori paraNfcJún 19S9. 


on la (Legada de Playstation a 
España, nuestra revista empezó a 
llenarse de polígonos... aunque en 
este juego el objetivo era destrozarlos sin 
ningún tipo de remordimientos. 

La consola de Sony empezó con 
fuerza, y una de sus primeras demos¬ 
traciones de poder llegó con Destruciion 
Derby , un espectacular orcade de con¬ 
ducción que proponía algo tan atractivo 
como participar en unas competiciones 
en las que rodo valia con tal de destruir 
por completo a ios vehículos rivales. La 
fórmula, que se sustentaba en A intensos 
modos de juego, funcionó a la perfección, 
y gracias a tas posibilidades técnicas de 
Playstation, Psygnosis consiguió ofrecer 
un espectáculo visual y jugebte sin paran¬ 
gón en aquella época. Tanto nos sorprendió 
que no dudamos en calificarlo cómo "un 
nuevo concepto de los juegos de coches". 
lArrancaba la carrera poligonal! 


derby 


La estética de la diwsión 

con on i 

C«l« * dttctr un* «rrution P* 1 ™" 

ti Srtfc i mgm i** ttXKÍ M 

c.fdo *t -*np° un 

|i tigo (Jt* «I ttÜÚ * 

«r dV - 0Wtn/Cttart 

-* M a*rf*í!ijTAr tart itwcn*® , .. 

¿tmuWvTwwv * e * fl«* PiyífKJí.r 

9SB9SBSSSS 

aTV! e^cís Mffsno ¡>J ern* flíü * J 

La (ira poligonal había 
empezado do lleno y 
ofrecía todo un mundo 
do nuevas posibilidades, 


nuestra i 

nata 

La enorme calidad 
gráfica y lo divertido de 
su frenética propuesta 
fueron tos puntos 
fuerios que destaca¬ 
mos en el análisis de 
DestructionDerby. que 
sirvió para demostrar 
el poder dePSX. 



En nuestro análisis de 
mostramos todos los 
secretos de este 
ímpactente título. 


HAYITATION 




COCHES 

«TOHOSIS 

Ptygnoilt 

N* ¡ugodorc]: 1 4 2 
Vsdofí ** 

N* íaiHei: 3 drruttai 
N,v*l« de Mkvhjrf: 3 

C*rlitl LHKMIfWK OroblS 
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deluxe 



( A Konami 

CONSOLA: SNES 

A Mí : 1BS5 

n de larevísta. 

51 

NOTA: te 



L fútbol en consola alcanzo cofas nunca vistas 
anteriormente con este simulador, que compitió 
duramente con FIFA Soccer 36 L 

La edición deluxe de ISS mejoró casi 
todos los aperlados del original para ofrecer 
un juego de los que hacen época. Un control 
exquisito que permitía realizar jugadas muy 
elaboradas en unos partidos repletos de ritmo, 
que lucían lr deluxe" gracias a un brillante apar¬ 
tado técnico, consiguió dejarnos pegados al 
mando durante meses, sobre todo si enfren¬ 
tábamos a cualquiera de sus 36 selecciones 
nacionales entre nuestros amigos. 
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JSS Deluxe estrenó 
nuestra nueva ficho de 
puntuaciones con gn 
mentidísimo 95, [Había 
nacido una leyenda! 
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samurai 




• COMPAÑÍA: SNK 

• CONSOLA. Neo GeO CD 

• AÑO 1995 

*M'DELA RE VISTA: 42 

• MOTA: DS 



» 





e l salto al CD permitió a SNK elaborar 
un juego de lucha que, una vez más, 
volvía a dejamos totalmente alucinados. 


La tucha y SNK siempre han 
ido de la mano, pero con Samurai 
Shodown ti la compañía volvió a do 
mostrar su buen hacer con un arcado 


absolutamente brillante y que estaba 
a años luz de lo que podían ofrecer 
en el género el resto de plataformas 
domésticas, sobre todo en el plano 
técnico. Convertir la lucha en arte, 
como dijo la Teniente Ripley en su 
análisis, era no so (o algo posible, si 
no la especialidad de estos genios 
japoneses de los arcade. 



Ch m.OT 


EL GENUINO 
ARTE DE 
LA LUCHA 


Hlrltw I 


Se dice que Haomom, J 
imagen principe Lia saga, 
está basado en un f amóse 


qtierrero del J apón FeudaL q 






































































































































































LOS erttorrtos OQiÍQOnoIflS 
[ creaban una encimo 


La espectacular id arl 
gráfica fuá señe de 


¡d entidad de osle jueoMO 

a 

IITÍfiil¡!¡ nií!1MlMn¡[^ 

C-RFOÍT rvo 


ilpanzer dragaan 

U 


NaHM,ü>H 


H aturo dio La campanada con un título que 


impresionaba desde su increíble introducción 
hasta Les últimos compases de su épica historia. 


Reinventar ios matamarcianos no pare¬ 
cía algo fácil, pero Sega logró con Panzer Dra¬ 
gada que volviéramos a soñar con este género. 
Volar a lomos de un dragón mientras dispará¬ 
bamos a todo lo que se movía se convirtió en 
una. maravillosa experiencia que derrochaba 
calidad y diversión por los cuatro costados. Un 
juego único para una gran consola corno Sega 
Saturn. que empezaba su andadura en España, 


SNIKAM 


Caímlm 

MttUI 


. COMPAÑIA: Sega 
9 CONSOLA; satum 
o Ala 1395 

• W PE LA 
fiEVI¡HA:« 
o N01A 34 


Pese a que Neo Geo CD 
no era una consola muy 
popularen España,en 
Hobby Consolas no 
esc atimo nnos en 
páglñas para moslraros 
les viriudes del Juepo. 


Soga dio un nuevo 
enfoque o los 

mal a milicianos con 


•«S2SSÍSS i 

■n tf wf »» tírl r 

un BffiCdM T “f 

*&*****!! 


oslo inolvidable 


Safum. 


N' *ir 1 o 3 

Vidoi; 

M* é* fem; 15 JuftadwM 
Wlve'ei de OifiEuhed: 7 


‘Vidal: 1 
ftPévtGMU:? 
Hb**l*i 6* Difeufad: 3 




Su atmósfera y 
ambiontaclon únicas 
nos hicieron soñar 
desdo que vimos (a 
primera imagen, por L 
que la cobertura del 
juago fue total. 


HlV/íiHí 




SNK no bajaba el listón, 
Y de nuevo volvía a 
sorprendemos con un 
juego de lucha increíble 
en todos sus apartados 


Obtuvo uno de las notas 
mas altas de Saturo do 
La época Joque sirvió 
para demostrar el poder 
de la nueva consola. 


diseno muy particular, se 
convirtieron en seña de 


identidad de la futura saga 


199.! 1995 | 
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ontrapunto 


Cuqui San doral. 1S años. (Albacete) 

*Vb qiJ.frna wn]i«fiar diDb>iula qu* tos c« UicbüB t» sen oni, 

oo que no ooci pan k» potrea, Yo persoualmei jle ImiLn Li i b ala. 
flntrfi ofiTnprftjni» ln Amig^ m y 1* lían fW» ¡vm p¿n~n f>orirjü rj 
tarrac pupi me eomprñ Iaa dos, y ©A que cUrq. con oftem pnnilw 
tni'i Uí íHícJB ffiti pupilo pennlOj? nado Me Indigno fU verjui^ 

gas de la calidad ó& Art oí Flghting 0 rábqjado* a 39 900 ¡m^ 

nuda baramai Yo cm que empre- 
eos tea buenao oomo Sega. infundo 

i*. .t¿. v -.r ~r ? ,-.r *r -■ v 

TIj ippU ¡,2\ u::.- 1 . 

”J' : ■ i* ^ . - ■ ■ 

i l.i .:>■ - i ■ 


rr\ni¡> ho 


lUeajrditD Jíllatmo 
mima d* Cuqui flandovk». 
17 *¿* 3 . La Mondeja {I^Udríd} 

- ** U.*iTUd^l 5 ^ ^ 

.'i.uhadlnw -gtMJtn KM rt 

?£*£££££ ISSIyy -* - 

ft¡r tSflíI BWWW OUv “ .,7. W l i.l«n 

jvíit ,i«* m, p»C '^mpra™ 

suk v.» w»-i>* 

SL J '^íS'^¿^>“* fcüft ¿8! 


uü se liaron en muchas ocasiones! 



En el Contrapunto tos 1 ecfores rebatían las cartas 



publicadas en meses anteriores, ¡Hay que ver las que I 


Tribuna 

Abierta 

//s///s///sss//y////s 

Esta sección, en la que os 

proponíamos temas a 
debatir, dio mucho juego 
en esta etapa de la 
revista gracias a tas miles 
de cartas que recibimos. 
¿Os acordéis de la que se 
armó con las misivas de la 
Familia Sandoval? Cuqui, 
uno de sus miembros, 
afirmaba que,,. ¡las 
consolas eran 
demasiado 
baratas! 





UN REFERENTE 
INTERNACIONAL 

y////////////////////////^^^ 

Nobby Consolas era la única revista 

española consultada para elegirá los 
mejores juegos de algunas ferias internacio¬ 
nales, como el ECTS 94 


Todos los 
golpes 

FINAOS: 


[ÍAüAmns 

f'RIHNSHIlS 
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Siempre 

mirando al futuro 

/////////zy////////////////////^^^ 

Saber qué consolas llegarían a Esparta era 

posible gracias a nueslros reportajes 
exclusivos, en los que os contábamos antes 
que nadie todo lo que nos depararía la industria 
durante los próximos meses. 


PREMIOS ECTS A LOS MiJORES 
PROGRAMAS DEL ANO 


umita el ECTS^e-l do pnntavora G&te&faíta en Londres, 
se dieron a conocer tas resultados de te v&tación de 
loa me ¡ores programas., soportes y compañías de 
1993, Un año mas liofcfcy Canillas fue la límoa nevisia 
española de consola^ con&ulJada Toda una prueba de 
reconocí míenlo Internacional para nuestra publicación:, 
gran honor. La lista de ganadores quedó asi: 

Vldooju&go co ano: -Aindóm , 

Mejor juege para pariítil: «The La&end 
Zolda», Gamo Boy, 

Mejor hardware de entretenimiento: 

Jaguar. 

Compañía editara del año: Virgin 
Entciiainmenl 

Juego del año en España (venación 
par los sectores de Hobby Consolas); 

■ Street Flghler II Turbo 


LLEGAN 
LAS GUÍAS 

Las guías en forma de suplemento 
aparte de la revista se populariza¬ 
ron en esta época, Juegos como 
Dragón Salí Zo MoríaIKombat íi 
tuvieron el suyo de... ¡84 páginas! 


HOBBY CONSOLAS, 
única revista de videojuegos 
consultada en España 


curiosidades 


Durante este periodo de tiempo la revista ganó en madurez y en 
seriedad en todos sus contenidos, pero también nos dejó algunas 
anécdotas bastante graciosa. ¡Echemos un vistazo atrás! 














































































Nintendo! sacó 


|H:r:ho<:gs> OKC ante 
la l lagada de Mega 
CPyMCmx^ 


recordédole que 

Gama Boy mo teni a 
pantalla a color, o ) 


contrario eme su 


3* Wbt luir i 1* UtuJi 

3 f wmla » 3* nwH«4i 

La listo de éxitos de 1993 fue 


confeccionada gracias a las casi &,QOQ 


cartas que recibimos para tal fin 


El masivo lanzamiento do jue 
gos deportivos hizo que creara 
mus una sección dedicada. En 
Hobby Sports analizábamos 
l los mejores "simuladores" 
^ do cualquier deporte qua a 
podáis imaginar, 


SQCCBÍ SHOOTOUT 
R-T50L DE LUJO 


Me^iOrtr* 


Comparativas, 
análisis, imágenes 
exclusivas,,., los ■ 


juegos deportivos 


tenían una q ran 


F„L V\&U JO 


En asta sección, qua llegó a 
convertirse en revista inda 
pendiente, os hablábamos 
de los juegos, consolas, pe 
rfféricos y recreativas mas 
futuristas. [Una pasada! 


habby cansólas 


NI UN ACCESORIO 
PARA 32 BITS 


Poca a poco. Hobby Consolas fue adaptando su estilo a vuestros 
requerimientos. Lo que se tradujo en un continuo baile de cambios de 
maquetación, de creación o eliminación de secciones... ¡Pero siempre 
sin perder nuestra característica identidad propia! 


Pero Ninfondo. que 


lema salidas 


en varios colores 


MUY AGRESIVA 


La batalla entre las diferentes compañías, en 
especial Nintendo y Sega, nos dejó algunas ’poyltas 
de publicidad que animaban las páginas de Hobby 
Consolas., y nuestras discusiones en el recreo. 
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| de ex¡tos 


LIDERES EN VENTAS 


Un diseño 
más ordenado 

El cambio de esiilo sirvió 
para que tas secciones habi¬ 
tuales se mostraran de una 
forma mucho mas ciara y lim- 
^ pia que anteriores números 


Los números de la revista marchaban viento en 
popa en aquella época. Entre abrí! de 1993 y 
marzo de 1994 la lirada media era de 142.093 
ejemplares.,, je incluso se llegaron a superar 
¡as 178.000 revistas vendidas en junio de 1993! 
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La ficha de val oración 
se modificó p ara ¡ 
ofrecer I 
información que I 


iOÚ CONSOLA 
y qué JUEGOS 

comprar? RN*. , 

Así son los Vjr 

SIMULADO*^ 

DE COCHES? 


* También 

nuevo logo 

El cambio de rnaquetacion 
vino acompañado de un locjü 
renovado, que nos acompa 
ñarra durante muchísimos 
L números más. A 


db Ja mt&o 

generación 

Aii'JfíLjl 
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habby cansa! 


Can la Llegada del número 51, el correspondiente a diciembre de 1995, 
se produje uno de los cambios de maquetación más importantes de La 
historia de la revista, que contribuyó a ampliar La información y a dar 
aún más seriedad a todos nuestros contenidos. 


L a Oficina Ge JusiMiCócj-ón tío n 
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• ■ ■ ¡ •• • Biitr* abril de 1 V.Ki >. ItefTt) 

do mi, Sogun ice. misma». Hob&y 

CviiftvLju- bv hjIlím v n ubíiu <*d MCtor do 

to* w uíw hrwffi nvmwi ® 

Kjí.üüj. rtcmpkirc» c inohioa liego .1 
tLf-jrar ¡i IftCfoÜjlQ dirá df; ¡170.000 
ijoiTiplifM! orí junio tíol fíAiado «ño. 
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Cuando nos 


¡ ñd nos ponfamosn 
Sorteamos hasta 
una recreativo) 


5 pedazo da TVs de 
f l4- o 100 walfrman 
¡fuaron afguno & de 
I loa pr comeado 
,1 nuestro lotería 


tmo hMan 
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S loo WALKMAN 
. HOBBY CONSOLAS 
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CONCURSOS 


Desde un concurso de dibujo a uno de 
fotografié, pesando por una lotenaconsolera 
de lo más molona. Ganar suculentos premios 
con Hobby era tan fácil como di veri ido, 


Priendo, des 

en MeooíPtrvi 






























































TERCER ANIVERSARIO 

Para celebrar nuestro tercer cumpleaños dedicamos una emotivas páginas a 
Eos miembros de nuestra redacción* que no dudaron en a por tar una fofo suya de 
cuando eran unos nenes adorables [Sí hasta parecían buenos y todo! 


Los VHS de regalo 
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Durante estos dos años regalamos varios videos promocionales en 
VHS, como el de "Como se hizo Donkey Kong Country” o uno llamado 
Peligrosamente Rea! n , de Sega Saturn. 
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Todos los secretor al descubierto 
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f* Deja de pensar en cómo serán los 


pueqos deL futuro" lúe el titulo deí VHS 
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Video Ijame Casi 


GRATIS PARA 11 Al SUSCRIBIRTE 
POR UN AÑO A HORRY CONSOLAS 



REGALOS MUY 
ÚTILES 

Suscribirse a Hobby Consolas seguía 
siendo la mejor opción, sobre todo si al 


hacerlo te llevabas un balón de Sonic o 
una práctica bolsa de viaje consolera. 



CONSOLERA 

Mandar una postal a un amigo desdo 
nuestro lugar de vacaciones fue algo más 
molón que nunca gracias a las postales 
consoleras de verano que regala- 
mos, y que tenían motivos de lo 
último de Sega. 
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NÚMERO 2B Las Tortugas Ninjo estaban muy de 
modo a principios doE 94, y nosotros nos hicimos 


eco de ello dedicándoles une rompedora portada en 
Lo que t ambi en se riej aban ver Toe Jam & Earf Z 



NÚMERO 29, Sonic so marcó su tercero portada en 
Hobby Consolas con motivo de E estreno do su torce i 
Juego en Mega Drivo. No os creeréis que esto fue 
casualidad, ¿verdad? ¡Apuesta por ei tres! 



NÚMERÜ Hü. Tras estrenarse en el número i-B, Geku 
repetía protagonismo justo un afio después. ¿Se 
imaginan a por aquel entonces lo fuerte presencia 
que tendría en nuostm revista □ postoriori? 



Goku f DonkeyWbng, Playstation, Saturn... ¡y hasta los 
Picapíedra! Hay que reconocer que las portadas de esta 
etapa de ¡a revista fueron tan variadas como molonas. 
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9 a un juega 

EL NUMERO 39. en el que repetía Dragón Batí Z como tema 
principal de la portada, pasó a la historia de nuestra revísta por ser 
el primero en el que otorgamos una puntuación casi perfecta aun 
videojuego- Nada menos que un 99 se llevó 0 onkey Kong Cúuntry 
para Super Nintendo, un título increíble al que incluso nos 
plantearnos ponerle un 100 de nota, ¡Menudo pepinazo! 
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NÚMERO 31 Los turgentes protagonistas de Final 
Fight £ compartieron portada con una consola de lo 
más "compacta", la Multi-Mega de Sega, de le que 
sorteamos la redonda cifra de 5 unidades. 



NÚMERO 32 Wario f el reverso tenebroso do Mario, 
reclamaba su sitio en este número, en el que volvía 
o repetir Dragón Bell Z- ¡Hay que ver lo que nos 
gustaba la serie de Torryamn por aquel en tonces ! 



NÚMERO 33. Un vehículo poligonal que pareció que 
iba a s altar da la revi sta de un momcnlo a otro fue el 
motivo principal de l& portada do este número, en el 
que os contamos todo sobre Virtva Radng, 



NÚMERO 34 Aunque tuvieron que apiñarse un poco 
para Ea foto. Eos luchadores de Street Fightcr ti 
consiguieron encontrar la posición perfecta pora 
Lucir cacha en la tapa de este ejemplar. 



NUMF RO 3&, El estreno de la película de Los 
Pica pie tira, producida por Spielberg, dio pie a una 
"rockofíebre“ que nos hizo dedicar a esta tamilio un 
reportaje especial y cederles nuestra portada. 



NÚMERO -d. Los entornos poligonales que ora 
capaz do manejar el chip Supcr FX 2 en Super 
Nintendo hizo posible el desarrollo de SfunfFJÍ... 
¡y nuestra extensísima preview del juego! 



NÚMERO 3 1 La nueva apuesta de Saga para 
potenciar su consola de 1G bits se llamaba Mega 
Orive 32X, y nosotros os la presentamos con todo 
detallo y en rigurosa oxcl usiva. 





Los ftfufoi 

qv* Wtt o romper* 

h m uon 

IAKTH WORM JIM 
DOOM 

i rae ít Kám 


Ni 1 Mi l U i 36, Algo gordo sabíamos que Iba a pasar 
cuando recibimos la versión preliminar de Donkey 


Knng Country, por lo quo decidimos ir preparándoos 


para ol bombazo que supondría esto juego. 



NUMERO 40. Los polígonos empozaban a sor 
reclamo habitual do las compañías y, por lo tonto, 
do nuestras portadas, Solo hay qua ver Eo bign quo 
lucían los luc liado res do Virtua Fighfer. 
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Playstation 
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EL NUMERO 46 sirvid de pistoletazo de salida para La 
nueva generación de consolas en nuestro país, que 
arrancaba con Sa llegada de Sega Satum, En nuestro 
reportaje exclusivo os mostramos todas las características 
técnicas y los primeros juegos de la nueva bestia de Sega, 
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EL NUMERO 48 de Hobby sirvió de carta de 
presentación a la rival de Saturo. Sony entraba de 
lleno en el mercado de los vfdeojuegos y vuestras 
dudas al respecto eran muy numerosas. Una 
espectacular portada y un completísimo reportaje 
especial sirvieron para que descubrierais a esta 
máquina, que ya prometía desde el primer momento. 
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ni JMl.RO 41 La perturbadora portada de esto 
númefD hada honor a la oscura brutalidad de su 
pfOÍflgCiflistft, Kiücf tn&tincf. lambí en incluíamos las 
¿8 paginas de Hi Tech, con todo sobre Playstation, 



NÚMERO 42. La lucha inundó esta cubierta, que 
tenia corno motivo principal el estreno de Fatal Fur y 
Special. y en la que también os anunciamos tos 
detalles de Mortal ¿Combaten Mega Orive 32X, 



Ni JMERO i ¡ Una imagen tan mágica como el titulo 
en el que se basaba, (Ilusión of Timo, inundó nuestra 
portada, en le que os adelantábamos la noticia de la 
traducción al castellano del RPG. 



NÚMERO 44. El juez Dredd golpeaba con dureza en 
tos cines de medio mundo y también en consolas 
de 16 brts, lo que permitió a StaLlonc hacerse con 1n 
portada de este ejemplar, ¡Grande, Silvesterl 
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t JUMI RQ 45- La primora imagen de "Ultra 64", en 
rigurosa exclusiva, no pasó desapercibida ante la 
avalancha do juegos de lucha que comparamos en 
un extensísimo reportaje especial. 



NT IMF RO 47 Está cloro; la lucha arrasaba en las 
consolas por aquella época, Y Primal Rege llagó con 
ganas de acabar con la competencia en Super 
Nintendo y Mega Orive. ¿Lo conseguida? 



NÚMERO 4'r! La serio FIFA estrenaba su siguiente 
entrega y las novedades oran tan prometedoras 
que tenia muchas papeletas para coevoflirteen el 
mejor juago do fútbol do la historia. 



Ni / MI RO 4.1. Esta cemplatisima portada mostraba 
el regrosó do Donkcy Kong junto ai estreno de 
Des t/uc fien Derby y él análisis del juago de los 
héroes dol momento... ¡Los Power Rangers! 



n i! n no SI tintín, el personaje croado por Horgó, 
soltó a las consolas y se marcó una divertidísima 
portada, en la que Ultra 64", le nuevo consola do 
Nintendo seguía dando mucho que hablar. 
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las pantallas de los juegos (¡y hacer mapas! 
pasando por el sistema para conectar los juegos 
de Game Boy a la cap Juradora, en una NES japo¬ 
nesa modificada. Capturar de Lynx h por ejemplo, 
era otra guerra: pausabas la parí ¡da y esca¬ 
rceabas la pantalla, Tela, Tampoco era fácil lo 
de poner eproms en ¡placas de Mega Orive, con 
mucho cuidado de no romper las patitas de los 
chips... Además, era muy divertido. Imaginaos: 
un montón de chavales de veintipocos, un polín 
gamberros, todo hay que decirlo, con todas las 
consolas y juegos a su alcance metidos en una 
sala a su libre albedrío. 


Aprendí más en t res semanas en 

que en los tres 
años que llevaba de carrera. 


Supongo que por ser La única chica me res¬ 
petaban un poco y me mantenían fuera de sus 
ocurrencias, desde cambiar las tedas de los 
teclados, a pegar carteles en la espalda de la 
gente o lanzar bolas de papel a todo aquel que 
entrara por la puerta... Una vez, mientras yo 
mo abstraía en mí teclado, me rozó un cartu¬ 
cho de Game Gear de Eos que volaban de vez 
en cuando, Me levanté muy seria y digna, puse 
mi mirada de hielo y la voz que asusta (lo he 
comprobado, doy miedo] y nunca más tuve que 
preocuparme por otros proyectiles. En aquella 
primera etapa éramos crios a los que no nos 
importaba estar trabajando hasta las tantas, 
asi que sí, se perdía mucho el tiempo. Aunque 
también era parte de la magia y del espirilu de 
Hobby Consolas. Aquellos chavales tan diver¬ 
tidos se convirtieron en enormes profesionales, 
los mejores del sector en nuestro país. Algunos 
siguieron su carrera aquí, en la casa, y otros 
fuera. Algunos volvieron y se marcharon otra 
vez, otros regresan ahora y de otros cuan los, 
nunca mas se supo. Pero yo tenga el honor de 
decir que trabajé con The Eli, Nikito Nipongo, Ne- 
mesis. JL Skywalker, Giancarlo Viallí. Lolocop... 




Paco Delgado (director de Mjcrarnanía). Juan Carlos García (GiaotedoJ 
VialLj), Javier Abad ¡director del área de videojuegos de Axel) y yo. 

Tras la cámara, Mártoel del C ampo (CEO da Axal) . En Zurich, i99í. 
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aptualmanta la diránrura 
de la revird* Pláymanla, 
dedicada al munda 
PlayStatíoii 

LLEVA EN LA PRENSA DE 
VEDEÜJUEGOS lasdfi 1HBÍ? 
cuando empozo como 
i oda cfata da Habby 
Consolas. 

HA COLABORADO con otras 
publIcBcionor, de Anal 
Springer, como Tóete Sega, 
«i Tsuh, ¡minien do Acción y 

en hotibycnn sol es ,com 


oiría el verano de 1992, recién acabadas 
las clases, cuando Leí un anuncio de 
trabajo en un revísta que me había 
aficionado a leer desde hacia unos meses. Yo no le 
hice mucho caso, pero mi novio de aquel entonces 
(eí mismo de ahora), me dijo: no seas tonta, llama. 


Se me hacía muy raro pensar que yo podría 
escribir en una revista que leía, Al fin y al 

cubo, si la leía era precisamente para infor 
merme, Pero llamé y viajé al recóndito polígono 
Industrial de La Hoya, en San Sebastián de los 
Reyes, para hacer una prueba, iba nerviosísima, 
repasando los juegos me había acabado por si 
me preguntaban y sintiéndome poca cosa: ¡si 
desde el Spectrum solo había jugado a la NES! 
Me recibió el que por entonces era e¡ redactor 
¡efe. Juan Carlos García y. si os digo la verdad, 
no recuerdo ni una palabra de lo que hablamos. 
Me sentó delante de un PC sin disco duro y con 
pantalla de fósforo verde y me dijo que escribió 
ra sobre cualquier juego que me pareciera bien... 
Escogí lo ultimo que había jugador. Bal fie of 
Olympus (NES), y escribí mi texto. Tampoco me 
preguntáis, que no sé lo que puse, pero debió 
gustai porque a finales de agosto me llamaron 
para hacer una entrevista, esta vez con Amallo 
Gómez, el director, y el 2 de septiembre de 1992 
empecé como redactara de Hobby Consolas. 


cansólas: 


per SONÍA HERRANZ 


Qué os voy a contar que nos imaginéis. Todo 
el día jugando y jugando... pues no. Os aseguro 
que esa leyenda urbana que dice quo los perio¬ 
distas de videojuegos están lodo el día jugando 
no es verdad. De hecho, mi primera misión en la 
revista fue seleccionar y escanear los dibujos 
de ¡Qué Locura! y escribirme los textítos. Con 
muy poco salero, croo recordar. Alucinaba con 
todo lo que veia r desde esas consolas fuera de 
mi alcance, como Neo Geo + a los enormes mo¬ 
nitores de los Mac que se usaban para capturar 


Aprendí muchísmo, Aprendí de juegos y de 
consolas, pero también de como se hace una 
revista, de la Importancia de pensar en el lector, 
de qué contar y cómo contarlo... Y mientras yo 
aprendía, la revista crecía y crecía y el mercado 
cambiaba y evolucionaba al vertiginoso ritmo 
de la tecnología, Ahora todo es distinto, aunque 
en el fondo es igual. El talento, la pasión y el 
esfuerzo que se ponen en esta revista todos los 
meses son los mismos. Y ese es el secreto para 
que una publicación aguante 25 anos... 
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